Diagramas : representación de conceptos, ideas o sensaciones 


Enlos diagramas la semejanza esta dada por las relaciones, ideas o 
conceptos representados. Una construcción visual «abstracta» 
puede ser el producto de asociaciones con determinadas 
cualidades adjudicadas al significado u objeto representado. 
Podemos distinguir dentro de los diagramas diferentes 
construcciones semánticas de acuerdo a las funciones o roles que 
desempeñen dentro de un mensaje. 


Una clase importante de diagramas, consiste en lo que podemos 
denominar como gráficos de relaciones cuantitativas. 

Un ejemplo común para facilitar este tipo de comunicaciones se 
puede comprobar en la creación de programas informáticos como 
el Excel (de Microsoft) que plantea la generación de gráficos de 
manera simple, a partir de patrones preestablecidos que agilizan, 
por parte del operador, la realización del mensaje. 

Si se requiere representar un conjunto de ideas determinadas 
como por ejemplo seguridad, dinamismo, crecimiento, como 
cualidades de un signo de identificación de una institución que las 
posea, el emisor seleccionará las configuraciones formales que 
considere pertinentes. La significación se producirá si la 
representación permite asociar determinadas formas con 
estereotipos culturales, que sean asociados con los significados 
que se le pretenden adjudicar. (7) 


Roman Gubern plantea que la comunicación social en la «moderna 
cultura de masas» se ha poblado de una gran cantidad de imagenes 
simbólicas como expresión del poder religioso, el poder político, 
económico y la diversidad de mensajes masivos como la 
publicidad, los comics, etc. Dentro de este conjunto de 
convenciones comunicacionales llama «sensogramas» a las 
representaciones ideográficas, autónomas, que utilizan 
generalmente significantes icónicos o diagramáticos que expresan 
sensaciones, estados de ánimo etc. A partir de estos conceptos 
diagramas, ideogramas, sensogramas, advertimos una clase 
especial de signos que fluctuan entre la iconicidad y la abstracción; 
con ellos convivimos a diario y se presentan como signos de 


identificación de empresas e instituciones, signos de productos, 
complementos gráficos en comics, dibujos animados, etc. 

Se presentan como signos o como partes de mensajes mas 
complejos. Su apariencia se manifiesta en configuraciones de raíz 
geométrica o ageométrica. Pueden ser figuras abtractas o 
arbitrarias en tanto el referente y el contexto le confieren sentido 
mediante asociaciones semánticas culturalmente condicionadas. 


Un personaje habla Elterroryel El impacto del golpe 

el otro piensa espanto 
Para Pierce los íconos se dividen en dos clases, las imágenes que actúan por 
semejanza y los diagramas que determinan relaciones. En estos signos la 
significación expresa relaciones de diferentes magnitudes sean estas 
estadísticas, porcentuales, etc. Este fenómeno tiene un uso cada vez más impor- 
tante vinculado a la necesidad de utilizar mensajes visuales más eficientes para 
la transmisión de información. 


El personajegrita. El personaje piensa, 


El comic como relato visual ha creado por sus propias necesidades 
comunicativas una cantidad de signos que ban enriquecido las posibilidades 
expresivas de la gráfica visual, 

Román Gubern: ha denominado a estos signos sensogramas, dice que se trata 
«de representaciones ideográficas autónomas que utilizan, generalmente, 
significantes icónicos para expresar sensaciones, estados de ánimo o vivencias 
psicológicas de un actuante. Es decir que mediante el uso de sensogramas el sujeto 
representado queda adjetivado psicologicamente -como triste, alegre, airado, 
perplejo, etc.- gracias a los dispositivos ideográficos utilizados, Así en relación con 
el significante pueden ser icónicos o no icónicos». 

Esta visión de Gubern plantea la posibilidad de actualizar el concepto de 
ideograma, pues los sensogramas funcionan como articulación de diagramas, 
fonogramas e imágenes 

Estas posibilidades de integración pueden generar nuevos espacios 
semánticos. 

Este espacio merece ser estudiado como un fenómeno que trasciende el diseño 
gráfico y que se observa en la interacción de los distintos medios visuales, 
audiovisuales y multimediales. 


Dos ejemplos de sensogramas. González Ruiz utiliza el globo de la historieta 
como signo de la expresión lingiástica, el discurso verbal es uno de los 
fundamentos del contenido de las relaciones públicas. La selección del 
significante esta planteada como una síntesis del significado del mensaje. 
En el caso de Lichtenstein, artista del pop art norteamericano, traslada la 
figura del impacto en la gráfica del cómic a un espacio estético, donde el 
receptor puede construir una amplia gama de significaciones, más alla de su 


orígen gráfico. 


